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UMINDEXADO 
DEPROGRAAAAS 



USDS DO PROGRAMA 



BUSCA E SUBSTITUtCAO 



DE CARACTERES 



BUSCA DE UM STRING OU 



DE UMA PALAVRA-CHAVE 



utilitario que apresentamos neste 
artigo localiza e substitui qualquer 
palavra ou comando em programas BASIC. 
Com ele, os usuarios do Spectrum e do 
TRS-Color economizarao eslorgo e tempo, 



Como todos OS utilitirios. o progra- 
ma de referenda cruzada fomecido nes- 
te artigo nao faz nada sozinho: e empre- 
gado como uma ferramenta para desen- 
volver outros programas. Escrito em c6- 
digo de maquina, pode ser carregado na 
memoria do computador junto ao pro- 
grama em BASIC ali residente. O utili- 
tario permanece na memoria RAM ate 
que o computador seja desligado. As- 
sim, e possivel utiliza-Io repetidamente, 
sempre que for necessario. 

O programa de referenda cruzada, 
ou indexador, funciona corao um "ca- 
(jador". Muitas vezes, ao desenvolver 
um programa em BASIC, predsamos 
localizar palavras, comandos, funfoes, 
cadeias de caracteres ou numeros escri- 
tos em algum ponto da listagem. Depen- 
dendo do tamanho do programa, a ta- 
refa e bastante morosa c cansativa. Mas, 
se voce informar ao programa aquilo 
que esta procurando. em um "piscar de 
ollios" ele percorrera toda a listagem e 
imprimira as llnhas em que se encon- 
tram os caracteres procurados. 

O indexador oferece uma alternativa 
ainda mais interessante: a substituigao 
de uma cadeia de caracteres por outra. 
Se voce quiser, por exemplo, trocar os 
PRINT de um programa por LPR[NT. 
eie passara a enviar todas as saidas de 
tela para a impressora. O indexador 
tambem se encarrega de buscar e subs- 
tituir variaveis no programa, dispensan- 
do o uso do comando EDIT. 

Quando se pretende fazer a adapta- 
(;ao de um programa para determinado 
computador, o indexador mostra-se um 
valioso auxiliar. Nao so a traduijao de 
uma versao de BASIC para oulra fica 
mutto mais faci! (por exemplo, trocar 
cada comando HOME, do Apple, por 
CLS), como o fluxo idgico do progra- 
ma torna-se mais compreensivel, ja que 
e possivel listar todas as ocorrencias das 
ins{ru<;5es GOTO e GOSUB. 



Outra aplicai^ao de grande ulilidade 
consiste na Jocaliza^ao de erros em um 
programa. Suponhamos que voce des- 
cubra que uma variavel esta recebendo 
valores errados em algum lugar do pro- 
grama. O processo normal seria percor- 
rer linha por linha, checando todos os 



^^'^ 



.Vs- 



i 660 
700 
806} 
81» 
820 
830 



pontos em que a variavel se encontra a 
esquerda de um sinal de igual. Quando 
o programa e complexo, a tarefa torna- 
se muito desgastante e e provavel que ve- 
nham a ocorrer alguns enganos. O in- 
dexador executa o mesmo trabalho, com 
exatidao, em pouquissimo tempo. 



,i:F(CK)THENI 
FORA^ITOXX: 

F0RE=1T0EE: 
INPUT#-1,X: 
CLOSE#- 1 : RE 
SKIPFF*:RET 
G0SUB942 
FORA=lTO- : 
Y=Y+1-(LEN( 
NEXTA: GOSUB 



m 
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O indcxador p^ Spectrum e par- 
te (k^rograma imSor de ferramentas, 
listMO no artigo da pagina 1281. Enlre- 
tanui, ele pode scr usado de forma in- 
dependciue, so voce preferir. O progra- 
ma e formado de uma rotina curta de 
carregamcnto, seguida por codigo de 
m<tajri"a em linhas DATA. Digite o pro- 
grffii^ em BASIC, armazene-o em fita 
com SAVE e execute-o com RUN. Ele 
proprio se encarregari de gravar uitia fi- 
ta com o codigo de mdquina criado. 

O programa que voce realmenic uti- 
lizara e essa versao em c^slsigo de matjui- 
na. Para carrega-la, di 



40 LET 
-64560 
50 LET 
READ A: 
: NEXT 



CLEAR 
LOAD 



64559 
■CREF" 



CODE 



Voce podera carregar o programa en^^ 
codigo antes ou depois de ler colocado 
um programa em BASIC na memoria, 
para reaiizar buscas ou substitu!(;des. O 
prcLedimcniu e o mesmo em ambos os 
cases. I'ma \ez carregado, as diversas 
opvoes scr3o executadas por meio de co- 
tnandos do Hpo RANDOMIZE USR, 
conformc explicaiUQ.s a seguir. 

Para procurar umacadn^ia de carac- 
teres no programa. digiic: 



10 CLEAR 64559: BORDER 0; INK 

7: PAPER 0: CLS 

20 PRINT INVERSE 1 : AT 0,10;" 

INDEXADOft " 
.10 PHTNT '•'•" Inoerindo em c 
odigo de maquina. Prepare o c 
agsete para oravar." 

L=9n; RESTORE L: FOR N 
TO 6534.'3 STEP 16 
T=l): FOB D=0 TO 15: 

POKE »I+D,A: LET T=T+A 
D 

60 READ Ar IF AOT THEN 
PRINT FLASH 1 ; " EHRO DE CHEC 
KSUM NA LINHA "iLi"l": PRINT 
"VALOR ESPERADO ";A;" VALOR 
ATUAL " ; T : STOP 
70 LET L-LH-IO: NEXT N 
80 PRINT AT ia,0;"QUALWER TE 
CLA PAHA COME CAR A GRAVAR" 
85 LET AS=INKEY$: IF AS"'" 
THEN GOTO 85 ' 

87 SAVE "CBEF"CODE 64560,832 

88 STOP 

90 DATA 203,39.95,22,0,221,33 
,233.253,221.25, 221, 110,0, 22 J 
,i02,19*?9 

100 DATA 1,205.69.252,201,62, 
229,205,1.22.225,126.35. 



255,2 396 
DATA 40,4 
207,9.209 
,20.5.2498 
DATA 14 2, 
3,48, 244, 



215, 
225, 



195 
205 



2,14.0,32 
21,95.205 



,76,252, 
,229,25, 

24.9,2 05 
51, 3, 



RANDOMIZE USR 64&34 

O programa solicitara a cadeia que 
deve procurar; entre-a pelo teclado e 
pressione <ENTER>. As linhass que 
contem a cadeia serao exibidas na tela. 

Para procurar uma palavra-chave em 
B^SIC (comando ou fungao), digite: 

BANDOrtlZE USR 64911 

Como no comando anterior, voce 
prwsar^ digitar a palavra-chave deseja- 
da e riressionar < ENTER > . O indexa-" 
dor imprimrra todas as linhas do progra- 
ma em que ela ocorre. Para substituir 
um nome de variivel per outro, digite: 

RANDOMIZE USR 64796 

Desta vez, voce precssara entrar duas 
cadeias de caracteres: o nome da varia- 
vel ja existente (a ser procurado) e o no- 
vo nome. Este pode ser mais curto ou 
mais longo que o original — o progra- 
ma aceiia^we vinte caracteres para cada 
um. Ao pressionar <ENTER>, todas 
■i<r, substiiuicoes serao executadas auto- 
maticamente, mas as linhas modificadas 
n5o aparecem na tela, 
^ A ul ^a opyao perfliite que voce ve- 
ja tods^k linhas em que uma fungao 
loirfefjnida (DEF FN) ou usada. Para 
iiio. djgiie: 

a RANDOMIZE USB 64/13 



,0,201,46,25,118, 
,62,13.205,48.252 



17,85.255.3. 
59,255,126,254 



35,24,240, 
,85,24,62,13, 



254, 
254, 
110 
201, 
201, 
120 
.30, 
1344 

130 DATA 254, 
45,32,252,201, 
,33,1787 

140 DATA 63,255, 
253,42,83,92,34, 
,2081 

150 DATA 64,208,17.4,0.25,126. 
254, J 3, 32, 3, 35, 24. 237, 205, 179. 
1426 

160 DATA 252,56,3. 
229,42,59,255,205, 

215 1799 

17o'dATA 225.24,240.229.17.85. 

255,58.63.255.71.26,19,190.35. 

32.1824 

180 DATA 5.16,248.225.55.201. 

225,191.201,62,254.205.1,22.42 

,83,20 36 

190 DATA 92 

64,208,17,4 

,1563 

2 00 DATA 

40, 7,254 

229.1796 

210 DATA 42,59,255,205,65,24, 

62,13,215,225,62,13,1.0.0,237, 

1498 

220 DATA 177,24.206,175,119. 

213,229,205,115,252,205,95,252 

,245,215,241,2968 

230 DATA 225,209.254,13,40,5, 

18,19,52,24.234,201,62,13,205, 

48,1622 

240 DATA 252,17,85,255,33.63, 

255 , 205 , 3 , 253 , 62 , IB , 205 , 48 , 252 

,33,2039 



34,59,255,126,254, 

0.25.126.254,13.32 



3.35,24,2 37,254,168, 
206,40,3,35,24,237, 



250 DATA 64.255,17,65,255.205. 
3,253.42,83,92.126.254,64.208. 

17,2003 

260 DATA 4,0,25.126,254.13,32, 

3 , 35 , 24 , 240 . 2 54 , 34 , 32 . 9 . 35 . 

U20 

270 DATA 1,0.0,237,177.126,24, 

243,205,179,252,56,3,35.24,227 

,1789 

280 DATA 58,63,255,79,58,64, 

255,145,56,25,40,8.79,6.0.229. 

1420 

290 DATA 205.85,22,225.58,54, 

255,17,65,255.79,6,0,23 5,237, 

176,1984 

300 DATA 235,24,192,237,68,79, 

6,0,229,2 05.2 37,25,225.24.2 29, 

62,2072 

310 DATA 13,205.48,252,17,85, 

255,33,63,255,205.3,253,33,150 

.0,1670 

320 DATA 27,235.203,254,235.1. 

165,90,197,205,179,252,56,13. ^^ 

35.203,2350 '^ 

330 DATA 126,35,40.251,193,12, 

16,240,195,87,252,193,42,83,92 

,34,1891 

340 DATA 59,255,125,254,64,208 

,35,35,35,35,126.35,254,13,40, 

239,1813 

350 DATA 185,32,247,197.62,13, 

1.0,0,237,177,229,42,59.255, 

205,1941 

360 DATA 85,24.62,13,215,225, 

193 , 24 , 214 , 15 , 254 , 70 , 254 . 79 , 

254,86,2067 

370 DATA 254,98,254,110.254,27 

,254,35.254.48,254,64,254.124. 

254,143,2661 

380 DATA 254,160,254,184.254. 

206 . 2 54 , 229 , 254 . 236 . 254 , . 25_5^, 

10,255.66.3125 
390 DATA 89.84.69.83,32,70 
69,69.61,2 55,80,82,79,71.82, 
1357 

400 DATA 65.77,255,78,85,77.66 
,69, 82, 32, 65, 82, 82, 65, 89. 255 /■ 
1524 

410 DATA 67.7 2,65,82,65,6 7,84. 
69,82,32,65,82,82,65,89,255. 
1323 

420 DATA 66.89,84.69.83.255.80 
,82, 79,71,82,65,7 7.61.25*, 32. 
1530 

430 DATA 66.89,84,69,83,255,70 
,7 3,76,69,12,84,89,80.69,61. 
1349 ^ 

440 DATA 32.255.70.73,76,69,32^ 
,78,65,7 7,69,61,32,255.70,73. 
1387 

450 DATA 76,69.32,76,69,78,71, 
84,72,61,32,265,69,78,84,69. 

1275 

460 DATA 82.32.83,84,65.82,84, 

32,76,73,78,69,32.58,255,69. 

1254 

470 DATA 78,84.69,62,32,69,78, 

68,32.76.73.78,69.32,58.255, 

1233 

480 DATA 69,78,84.69,82,32.76. 

73 , 78 . 69 , 32 , 7 3 , 78 , 67 , 82 . 69 . 
1111 



,1^ 



I 



I 
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too DATA 7 7,69.78,84,83,32,58, 
2 55, 69, 78, 94, 6<J. 82, 32, R4, 65, 
I 1299 
' 500 DATA 02,71,69.84,32,83,84, 

8 2.7 3,78,71,58,12.255,69.78, 

1301 

510 DATA 84,69,82.3 2.68,69,67, 

7 3,77.65.76.3 2,78,85,7 7,66, 
I 1100 

520 DATA 69.82,32,58,255,72,69 

,88,32,61,32,255,69,78,84,69. 

1405 

530 DATA 82,32,72,69.88,39,32. 

78.85.77.66,69.82,58.3 2,255, 

1216 
^540 DATA 68.69,67. 73. 77, 65, 76, (fl^, 
^61,32,255,69.78.84,69,62,32, 

1257 
»450 DATA 78,69,8 7,32,8 3,84.82, 
I 73,78,71,58,255.0.0,0,0,1050 
' 560 DATA 9,23.220,10.254,21, 

206,11.254.80,3.2 3,2 20,10.215, 

24,1583 

570 DATA 177,1,0,10,0,100.0, 

232 . 3 , 16 , 39 , 48 , 46 .49 . 48. , 771 



O programa indexador para os com- 
pativeis com o TRS consiste de uma 
rotina curta decarregamento,seguida de 
Unhas DATA onde estao os c6digos do 
programa em Unguagem de maquina. 
Digite essas linhas cuidadosamente. 
O computador ira imprimii uma men- 
k sagem de erro se voce cometer algiim en- 
W gano na digitafao dos ruimeros, mas so 
quando voce executar o programa. 
Nao havendo erros, grave o progra- 
^ma em fita com CSAVE. Em seguida, 
armazene o programa em linguagem de 
maquina gerado na mem6ria com: 

CSAUEM 'CHEF", 28672,29500. 28672 



» 



O programa que voce realmente uti- 
lizar^ c essa vcrsiio em linguagem de ma- 
quina. Para reservar espa^o para ela, o 
topo da area do BASIC e reduzido em 
qpatro Kbytes. Assim, o indexador nao 
pode ser empregado com programas 
muito longos em BASIC (que se esten- 
dam alem da memoria 6FFF). 

Para usar o programa, dlgite^J^ 

_. ^^ 

CLOADM "CREF" 

Voce podera carrega-Io antes ou de- 
pois de ter colocado o programa em BA- 
SIC na mem6ria, para realizar buscas ou 
substituigoes. O procedimento e o mes- 
mo em ambos os casos. Uma vez carre- 
gado, as diversas op^oes serao executa- 
das por meio do comando: 

EXEC 8.H7000 ^^ 

Depots de digitfi-to, aparecera na te- 
la um menu com estas op^oes: busca de 
%adeias, palavras-chave (comandos ou 




fungoes) e substituigao. Pressione a ini- 
cial da alternativa escolhida. 

Se voce acionar a primeira opgao, o 
programa pedira que entre a cadeia dese- 
jada. Digite-a e pressione < ENTER > . 
Todas as linhas que contem a cadeia se- 
rao listadas. 

Para substituir uma cadeia por oulra, 
digite ambas as cadeias. Etas devem ter 
o mesmo niimero de caracteres. 

Quando usar a opt^ao de bujca de pa- 
lavras-chave, lembrc-se da distingao en- 
tre comando e Tunvao, Se nao souber a 
que categoria pertence a palavra, tente 
ambas as altern^tiw^. 

10 CLS: CLEAR 2{}0,i.H6FFF 
20 FOR X-1 TO 741 STEP 18 
30 READ X$;CS-0 
40 FOB P-1 TO 36 STEP 2 
50 U-UAL("8.H"+niDS(XS.P,2)) 
60 CS-CS+V:POKE 8.H6FFF+X+P/2 , V 
70 NEXT:READ A: IF CSOA THEN PR 
rNT"EBIlO DE CHECKSUM NA LINHA" 
100+10*INT(X/18) ;END 
eO NEXT 

loo DATA 34367F02297F02387F0236 
7F02397F02377F,il41 
110 DATA 023C308C231701FeBDAlCl 
27FB8153102700,1657 
^120 DATA 668152102700B7B14B1027 
00B68146102701, 1247 
130 DATA 031602A853454I5243480D 
3C533E5452494E,1168 
140 DATA 4753203C523E45504C4143 
450D3C4B3E4569. 1184 




0230308D 



''a||ci 



4 



150 DATA 574F5244530D3C463E554E 

4354494F4ED346. 1429 

160 DATA 494E44 3FA0494E5 3455254 

3FA04E4F54 204 6,147 7 

170 DATA 4F554E44A0303030303030 

2 0AOJ08CDD1701. 138 3 

leO DATA 8ieE02001700B47D023927 

0S86CBA7 80362 2,1510 

190 DATA A7a07C0239e6022BBB0239 

B7022C7D022927.1387 

200 DATA OC308CB9170157eE02i417 

008A1O8E00 1910, 1020 

210 DATA BFQ2 2E10aEQQlB X0BgQ2 3O 

1700AB7D023C26,1100 w/T^ M 

220 DATA 06308C9D1701J31W2D07C W 

022920A48E0121,909 

230 DATA BF022E8E012 

FF741701188E02,1409 

240 DATA 008D4CB6022BB7022C3J 

A6e48A80A7848E, 1757 

250 DATA FFFFBF02 347C0236BOi 

0200C601F7022C.1815 

260 DATA F6023a2707C6FFE7qa£.C02 

2CB6023780018A.1838 

270 DATA 80A7847F023620e7^nyi26 

BF022E8£Oi27BF,1570 

280 DATA 02307C02S'820A65FBDArei ^ 

27FB610B272681,1708 

290 DATA Oa260CC1002 7EF5AJ01FeD 

A28220B7BDAia2,1923 

300 DATA A7808124260e7DMft92703 

7C02395CCil42D,1249 ^S 

310 DATA D1F7022B39AE9F022E7D02 

36260ABF023210,1427 

320 DATA AEe410BF023^5F108E0200 

A6804D2A107C02,1377 

330 DATA 377'D023|l260e81FF260430 

0120EBAC9F0230 , 1407 

340 DATA 2C5FBC02342D133410BE02 

34BF0232AE9F02,1335 

350 DATA 32BF023435103004A1A0Z6 

C45CF1022C2DC3 , 1590 

360 DATA 7D023626386D467D022927 | 

B2108E0214F602. 1299 * 

370 DATA 2BF7023E7D02392609F6 

2CF;7023E503085,1449 Mb' 

380 DATA,.4i6A0E684C122270CA7l|||c 

2342C<Ji!KS*1!k02 3E, 17 38 

390 DATA 26EC12aD12208139860DBD 

A2S2A6S02B0SBD, 1828 

400 DATA A28220F73934367C023C86 

0DBDA282BE0232 ,1790 

410 DATA aD7130aDFE4F8DDCBE0232 

3004A6BOBC0234 , 1967 

420 DATA 2C414D2B05BDA28220Flei 

FF27283430BE01.i742 

430 DATA 21108E012/10BF023A8D2E 

A680AC9F023A2E,141i 

440 DATA 0D4D2BO5BDA2a220F08-17F 

BDA282353020C5 , 1961 

450 DATA A68 034 30BE012feI0B aiB#7 % 

20D4860DBDA282,1693 ill^ 

460 DATA 3536391E89C0805D270£A<Si 

8OAC9FO2302C06,1522 t^ 

470 DATA 4D2AF55A26F239BDAlfl77 

03BD8CC6342010,2003 

480 DATA 8E303010BF70e310BF7085 

10BF7D873002AE,1818 

490 DATA 843001318DFDC23121301F 

8C00002711A6A4,1505 

500 DATA 4CA7A4ai3A2DEA8630A7A4 

313F20EF352039.1911 

510 DATA 353639.164 \t* 
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GERENOAMENTO DE 
BANCOS DE DADOS 



Os computadores tem a capacidade 
de armazenar graade quantidade de da- 
dos em urn espa«po muito rcduzido e de 
trabalhar com eles a uma velocidade 
fant^stica. Sao, por isso, a ferramenta 
ideal para manipular e recuperar infor- 
ma^oes organizadas de uma forma es- 
pecial, que e denominada banco de da- 
dos ou, aJnda, base de dados. Os pro- 
gramas destinados a executar essa tare- 
fa constituem os sistemas gerenciadores 
de bancos de dados (SGBD). 

Um banco de dados ^ essencialmen- 
te um conjunio de informagoes corre- 
lacionadas e organizadas em um ou mais 
arquivos de computador. Os arquivos, 
por sua vez, sao gonjuntos de registros 
de dados, cada qual formado de uma s6- 
rie de compos. Para entender melhor es- 
sa hierarquia (base, arquivos, registros 
e campos), tomemos como exemplo 
uma agenda teleffiniea simples. Um dos 
arquivos, que chamaremos arguivo- 
mestre, contem certo niimero de regis- 
tros. Cada registro corresponde a uma 
pessoa ou empresa listada na agenda, 
comportando um mimero fixo de cam- 
pos com conieiidos bem definidos: 



Campo 


Tipo 


N? de caracteres 


Nome 


A 


40 


Enderefo 


A 


45 


Cidade 


A 


25 


Esiado 


A 


2 


CEP 


N 


5 


Telefone 


N 


7 



Alem do nome, dois outros elemen- 
tos caracterlzam um campo: o fato de 
ser alfabelico (A) ou numerico (N) e o 
espago que reserva para o dado (40 ca- 
racteres para o nome da pessoa, 5 para 
o CEP etc.), Os campos funcionam co- 
mo uma especie de r6tulo para um da- 
do ou informacao. O ntlmero, nome, ti- 
po e comprimento de cada um variam 
de acordo com a aplicai^ao. Um ban- 
co de dados para arquivar sua colei;ao 
de discos, por exemplo, teria campos pa- 
ra o nome do disco, ano de gravaijao, 
conjunto, solista, genero de musica, gra- 
vadora etc. Um sistema para folha de 
pagamentos de uma empresa teria cam- 
pos totalmente diferentes, como nome 
do empregado. data de nascimento, se- 



xo, estado civil, numero de dependen- 
tes, data de admissao, cargo, sal^rio. 

O conjunto de especificagSes de um 
registro (nome do campo, comprimen- 
to etc.) e denominado esquema ou for- 
mato. Note que o numero de bytes ocu- 
pados por um registro ^ igual k soma dos 
bytes ocupados pelos campos (no exem- 
plo anterior, o comprimento de um re- 
gistro corresponde a 124 bytes). Em ca- 
da registro colocam-se as informagoes 
referentes a uma pessoa ou empresa. 
Dentro de um banco de dados, os regis- 
tros normalmente sao identificados pe- 
lo seu numero de s^rie ou posigao se- 
qiiencial (1,2,3,.. etc.). 

Tais dados sao reunidos em uma mes- 
ma unidade de informacao por estarem 
inter- relacionados. Se pus^ssemos todos 
OS nomes em um arquivo, os endere^os 
em outro, e os telefones em um tercei- 
ro, seria muilo dificil estabelecer a cor- 
respondencia entre as informa?6es dos 
tres arquivos, e acabariamos nao saben- 
do a quern pertence um endere?o ou te- 
lefone, ou vice-versa. 

Esse tipo de organizagSo, chamado 
registro deformaio fixo^ e o mais utili- 
zado em bancos de dados para micro- 
computadores. Definido o formato, os 
dados podem variar de registro para re- 
gistro, ou mesmo serem modificados 
dentro de cada registro. O esquema, po- 
r^m, continua sempre o mesmo. 

Em nosso exemplo, outros arquivos 
seriam necessdrios para a caracterizagao 
de um verdadeiro banco de dados: ar- 
quivos-indice, arquivos auxiliares etc, 
Mais adiante veremos o significado e 
tambem a importancia dos arquivos se- 
cundirios — como uma lista de cbdigos 
DDD das cidades presentes em um ar- 
quivo-mestre — para a organizacao de 
um banco de dados. 



QUE E UM SGBD? 



Um arquivo-mestre como o definido 
acima seria apenas o equivalente eletro- 
nico de um fichdrio manual, onde cada 
fiqha corresponde a um registro no ar- 
quivo, Em um arquivo de dados, a or- 
ganizaflo do registro geralmente i 
pr6-programada e nao pode ser altera- 
da pelo usuirio do programa. Se voce 



Mesmo que suas necessidades de 
arqurvamento sejam minimas, um sistema 
de gerenciamento de banco de dados 
pode signrficar um bom investimento. 
Conheqa suas posslbilidades. 



comprar um programa para gerencia- 
mento de agenda telefonica, por exem- 
plo, teri que obedecer ao esquema j4 cs- 
tabelecido internamente para o arqui- 
vo-mestre, sendo impossivel rnodificd- 
lo de acordo com suas necessidades. 

Um sistema de gerenciamento de 
banco de dados e bem mais flexivel e po- 
deroso. Per ser um programa generico, 
possibilita a alteragao de um esquema 
ja existente e a defini^ao de novos es- 
quemas, totalmente diferentes, segundo 
o desejo do usuirio. AJem disso, o 
SGBD tem uma s6rie adicional de fun- 
i;6es que dao acesso a eficientes recur- 
sos de manipulagSo de arquivos de da- 
dos, entre os quais ordenagao, modifi- 
cacao de registros, substituifio de um 
ou mais campos em todo o arquivo, ge- 
ra?ao de arquivos auxiliares, pesquisa e 
rccuperat^ao de informacoesseleciona- 
das, elaboragao de relat6rios impresses, 
estruturados conforme especificagoes do 
usuario etc. Nos artigos das pdginas 81 
a 706, apresentamos um programa re- 
lativamente simples de gerenciamento de 
banco de dados, com algumas das ca- 
racieristicas mencionadas. 

Outra diferenga clara entre um arqui- 
vo simples e uma base de dados e que 
nesta usamos o computador nao so pa- 
ra colocar os dados em arquivos, mas 
tambem para extrair novos tipos de in- 
formagao do repertdrio original.^ 

Costuma ocorrer certa confusao no 
uso dos termos "banco de dados" e 
"sistema gerenciador de bancos de da- 
dos". Muitas vezes, utiliza-se "banco de 
dados" para designar o sistema geren- 
ciador, com seu hardware e/ou softwa- 
re, quando esse termo se refere apenas 
ao conjunto dos arquivos que contem 
informa(;oes especificas, ou aplicafoes. 
Em um verdadeiro SGBD os dados exis- 
tem independentemente dos programas: 
por isso, e possivel fazer modifica?6es 
no esquema sem alterar o programa que 
gerencia o banco de dados. 

Ha uma grande variedade de SGBD 
para microcomputadores dom^sticos e 
profissionais. Eles diferem muito entre 
si quanto ao numero e potencia dos re- 
cursos que oferecem, e tambem quanto 
^s restrigoes que impoem (numero md- 
ximo de campos por registro, numero 
miximo de registros etc.). A utilizapao 
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dos SGBD em geral nao apresenta difi- 
culdades, pois toda a operapao e orien- 
tada atrav^s de menus ou comandos 
simples, que podem set aprendidos em 
pouco tempo. Neste artigo examinare- 
mos algumas das principals fun^oes dos 
sistemas de gerenciamento para micros. 



DEFINICAO DO REGJSTRO 



Todo SGBD oferece ao usuario a op- 
cao de definir o esquema de arquiva- 
mento, Esta e a primeira tarefa a cum- 
prir quando se est^ montando um banco 
de dados no computador. A op^ao em 
geral funciona de forma conversacional 
em sistemas para micros — o usuirio 
pode determinar, em Interacao com a 
maquina, o nome, tipo e comprimento 
de cada campo, alterando-os h vontade 
durante o processo de defini^ao, 

Uma vez estabelecido, o esquema pa- 
ra o banco de dados ^ armazenado em 
disco ou Rta cassete, de modo que, to- 
da vez que o usudrio especificar o no- 
me do arquivo que quer usar, o SGBD 
automaticamente se "lembrari" do es- 
quema definido para o mesmo. 

Os sistemas de gerenciamento variani 
muito quanto k flexibiltdade e capaci- 
dade de definigao do esquema. Alguns 
nao admitem ao usuario que elabore 
mais que simples listas de nomes de cam- 
pos com seus respectivos comprimentos. 
Outros permitem a cspecificagao de um 
grande numero de propriedades adicio- 
nais para cada campo — como numero 
de decimals, posicionamento do campo 
na tela, parametros de verificapao de 
consist^ncia e erro (por exemplo, valo- 
res rainimo e maximo para um campo 
numdrico) — , aceitando ainda uma va- 
riedade maior de tipos de campo (datas, 
varidveis logicas etc.). 

Conv^m planejar cuidadosamente o 
formato de um registro antes de come- 
far a defmi-lo com o auxflio do SGBD, 
pois muitos sistemas nao E>ermitem a al- 
teratao do formato ap6s a entrada dos 
dados nos registros. Assim, e interessan* 
te colocar um ou dois campos adicio- 
nais, denominados NOTAS, OUTROS 
etc., para que novos tipos de dados pos- 
sam ser introduzidos posteriormente. 

No momento da definl^ao do forma- 
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to do registro, tambem e importante de- 
cidir quando jumar ou separar informa- 
sioes diferentes em urn mesmo campo. 
Por cxempto: no banco de dados para 
gerenciar uma agenda telefonica, voce 
poderia ter optado por colocar CEP, es- 
rado e cidade em um linico campo, e nao 
em ires campos separados. A escolha de- 
pende da aplica^ao desejada. Se voce 
pretende ordenar o arquivo segundo o 
CEP, ou contar quanlos amigos tern no 
Estado de Minas Gerais, o trabalho se- 
ra bem mais fdcil se esses dados estive- 
rem separados. 

Outra coiisidera(;ao relevante diz res- 
peito k dimensao de cada campo. Em al- 
guns casos (uma data, por exemplo) po- 
dem-se utilizar medidas padronizadas, 
Mas muitas vezes o tamanho depende da 
informagao que seri incluida. Qual e o 
ntimero ideal de caracteres para o no- 
me de uma pessoa? Se especificarmos 
um comprimento muito longo (digamos, 
cem caracteres). praticamente todos os 
nomes existentes poderao ser colocados, 
sem que precisemos abrevia-Ios. Mas os 
espacos em branco que sobram tambem 
ocupam memoria, Simitando o numero 



total de registros por arquivo. Per oii- 
tro lado, se defiiiirmos um numero mui- 
to pequeno de caracteres, o campo serd 
insuficiente para a maioria dos nomes. 
£ necessirio, portanto, encontrar um 
porno de equilibrio. 

Os SGBD tambem diferem muito 
quanto a capacidade. Mas todos im- 
poem certas restrifoes na definitjao do 
formato: numero total de campos por re- 
gistro, mimero maximo de caracteres no 
nome de um campo, comprimenw maxi- 
mo de um campo alfabetico ou num^ri- 
CO, tamanho total do registro etc. Tais 
condiijoes tern que ser levadas em conta 
quando se projeta o formato do registro. 



ARQUIVAMENTO 



Depois de termos definido o forma- 
to dos registros, o prograraa se encaj- 
rega de criar o arquivo. Podemos entao 
passar ao pr6ximo passo, que consiste 
em "encher" o banco de dados, ou se- 
ja, introduzir os dados reais que preten- 
demos armazenar. Os SGBD possuem 
fungoes especiais para isso, bera como 



para corrigir ou modificar os dados ji 
entrados em qualquer um dos registros 
que fazera parte do banco. 

Cabe aqui uma breve expIica?ao so* 
bre OS dois metodos bdsicos usados pe- 
los SGBD para armazenar registros em 
um arquivo, pois eles afetam bastante 
o desempenho do sistema. 

O metodo mais comum, principal- 
mente nos SGBD mais simples, destina- 
dos aos micros domfcticos, i o dos «r- 
quivos-seqiienciais. Esse metodo e o lini- 
co disponivel para microcomputadores 
com memoria auxHiar baseada em fitas, 
e impoe certas restrigoes no emprego de 
um banco de dados. Um arquivo se- 
qiiencial e mais do que suficienle quan- 
do se deseja listar de uma so vez toda 
a informa(;ao armazenada {como em um 
programa de mala direta), mas nao tern 
muita utilidade quando e necessario iso- 
lar ou procurar detalhes especificos. 
Alira disso, a inserfao de novos regis- 
tros em um arquivo desse tipo precisa 
ser feito semfire no final, e envolve di- 
ferentes passes, dependendo do compu- 
tador utilizado. 

O metodo mais eficiente e o dos ar- 
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quivos de acesso direto, empregado nos 
SGBD mais sofisticados e profissionais, 
qu€ exigem o uso de discos magneticos. 
Esse metodo permite que se atinja um 
determinado registro de qualquer pon- 
to de parti da, nao sendo necess^rio re- 
copiar todo o arquivo quando se faz 
uma insercao ou modificagao. AJem dis- 
so, a velocidade de acesso e considera- 
velmente maior, Fun^oes ti'picas de 
SGBD de arquivos seqiienciais, como a 
geragao de relat6rios seqiienciais, po- 
dem ser executadas facilmente pelo soft- 
ware destinado ao gerenciamento desses 
SGBD de acesso direto. 

Sistemas de acesso direto possibilitam 
ordenafoes, indexapoes e buscas muito 
mais complexas do que os sistemas de 
acesso seqiiencial. 



IMPORTACOES E EXP0RTAC6ES 



Embora sistemas de acesso direto e 
seqiiencial sejam bastante diferentes no 
que diz respeilo a organizagao dos ar- 
quivos, eles nao sao mutuamente incom- 
pativeis. Os bons SGBD tern op^oes que 



perm item transformar ou transferir in- 
forma^oes de um arquivo seqiiencial pa- 
ra um arquivo direto, e vice-versa. Es- 
sas operaifoes, chamadas respectivamen- 
te de impona^ao e exportagao de arqui- 
vos, possibilitam, por exemplo, que da- 
dos de uma planilha ou de um proces- 
sador de textos sejam utilizados com um 
programa de banco de dados. 

Para transformar um tipo de arquivo 
em outro, os separadores de campos de- 
sempenham um papei importante. Um 
separador e um caractcre de controle que 
assinala quando um campo termina e ou- 
tro comega, em um arquivo seqiiencial. 

Em geral utiliza-se como separador 
caractere ASCII 13 (carriage return, 
ou retorno de carro), gerado quando se 
pressJona a tecia < ENTER > ou a te- 
cla < RETURN >, mas e possfvel usar 
qualquer outro. Os SGBD mais pode- 
rosos permitem a definigao do separa- 
dor que se pretende utilizar. 

Com o emprego de separadores de 
campo predeterminados podc-se com- 
pactar a informa(;ao transmitida, de ma- 
neira a maximizar o uso da memoria dis- 
ponivel. O programa que importa ou ex- 



porta arquivos precisa ser capaz de re- 
conhecer esses separadores. 

Jd existera aJguns pad roes de repre- 
sentagao seqiiencial de dados para faci- 
litar a importagao e exportagao de ar- 
quivos entre diferentes aplicativos, O 
mais conhecido para micros e o padrao 
SDF {Standard Data Format). 



BUSCA DE INFORMACOeS 



O que fazer com os dados depois que 
eles foram armazenados nos registros de 
um banco de dados? A fun^ao empre- 
gada com mais frequencia e a de busca 
e recupera^ao de informagoes. Ela de- 
pende. hasicamente, da especificagao 
das condipoes que devem ser satisfeitas 
por um registro para ser encontrado no 
banco de dados, e pode ser tao comple- 
xa quanto se queira. 

O papei de um SGBD equivale ao do 
gerenle de um arquivo nao eletronico, 
que se encarrega de atualizar os dados 
e de achar a informagao desejada pelos 
usuarios. Em um sistema manual, o ge- 
rente de arquivo tern que tomar aJgumas 
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decisoes sobre a forma de dispor as fi- 
chas nas gavetas. Um arquivo de erapre- 
gados, por exemplo, poderia ser arran- 
jado de acordo com a ordem alfabetica 
dos nomes das pessoas. Para iocalizar 
a ficha com os dados de um funciona- 
rio, bastaria saber seu nome. 

O problema realmente come^a quan- 
do se pretende Iocalizar informagoes a 
partir de outras referencias — por exem- 
plo; quais sao os funcionarios que estao 
completando trima anos de seryjf o? Co- 
mo as fichas nao foram organizadas se- 
gundo o tempo de serviijo, seria preciso 
examini-las uma a uma at6 encontrar 
aquelas que contem a condi?ao pedida. 
Se esse tipo de informagao 6 solicitado 
com freqiiencia, o gerente acabard deci- 
dindo montar um arquivo auxiliar, com 
as fichas individuals dos funciondrios co- 
locadas em ordem de tempo de servigo. 

Muitos outros fichSrios como esse 
podem ser necessdrios, tornando a ta- 
refa do gerente cada vez mais complexa 
e difictl, Um computador seria nesse ca- 
se a melhor solu^ao. 

Se o fichario com todos os dados dos 
empregados estiver armazenado na me- 
mdria, a maquina iri agir da mesma for- 
ma que gerente para Iocalizar os fun- 
cionirios que atingiram trinta anos de 
servigo. Examinara registro por registro, 
comparando a chave de busca com os 
dados contidos no campc ou campos 
correspondentes, at^ que a condigao de 
busca seja satisfeita. A diferenga e que 
o computador pcde fazer essa mesma 
tarefa em um espago de tempo milha- 
res de vezes menor. Mesmo assim, se o 
arquivo-mestre for muito grande, esse 
tipo de busca, chamado busca linear^ 
pode demorar demais, 

A eficiencia da maquina se revela 



realmente quando comegamos a usar os 
arquivos auxiliares. Em um sistema 
computadorizado, o aiquivamento t fei- 
to exatamente da mesma maneira que 
no sistema manual, ou seja, o SGBD 
dispoe OS registros do arquivo-mestre se- 
gundo determinado tipo de arranjo, e 
um CO nj unto de outros arquivos auxi- 
liares sao construidos. Alguns simples- 
mente utilizam uma forma de ordena- 
g3o diferente da do arquivo-mestre — 
sao OS chamados arguivos-mdice. Ou- 
tros cotitem informagoes adicionais, 
mas se relacionam ao arquivo-mestre 
airaves de algum carapo (por exemplo, 
nome do funcionirio). Os bancos de 
dados organizados desse modo sao de- 
nominados relacionais. Os softwares 
dos SGBD mais eficientes para micros, 
como o dBASE II, incluem-se nessa ca- 
tegoria. 

Buscas em arquivos-indice levam me- 
nos tempo que em arquivos-mestre, pois 
aqueles, aJem de menores, sao organi- 
zados para pcrmitir o uso de tdcnicas r^- 
pidas de busca, como a busca bindria. 
Nesse tipo de busca, o trabalho se ini- 
cia a partir do meio do arquivo, e nao 
do comego, como no m^todo linear. 
Quando procuramos o nome de uma 
pessoa em uma pigina da lista telef6ni- 
ca, por exemplo. a tecnica que costuma- 
mos ulilizar 6 justamente a biniria: pri- 
meiro, verificamos se o nome esta an- 
tes ou depois do nome que ocorre no 
meio; se estiver antes, examinamos a 
primeira metade da pdgina, dividindo- 
a novamente ao meio. Repetimos o mes- 
mo procedimento vdrias vezes, at^ che- 
gar ao nome desejado. 

A vantagem da busca biniria 6 que, 
atrav^s dela, se pode examinar um mi- 
mero muito menor de registros do que 
numa busca linear, ate achar o registro 
procurado. A busca biniria em um ar- 
quivo reiacional requer a tecnica de 
acesso direto e, portanto, s6 pode ser 



implementada em sistemas baseados em 
discos. A linica busca possi'vel cm arqui- 
vos seqiienciais e a linear, que, al6m de 
tomar muito tempo, exlge que se rebo- 
bine manualmente a fita toda vez que se 
inicia uma nova busca. 



CAMPO-CHAVE 



Tanto na ordenagao quanto na inde- 
xag3o de um banco de dados, utiliza-se 
campo-chave para organizar os arqui- 
vos auxiliares. Normalroente, todo ar- 
quivo-mestre tem pelo menos um cam- 
po-chave, que corresponde ao carapo 
mais importante — aquele no qual se 
buscam_ informagoes mais freqiiente- 
mente. E este o CEunpo que o SGBD usa- 
rd como referSncia quando for realizar 
uma ordenagao ou recuperar uiri regis- 
tro atrav^s da tecnica de busca biniria. 

Se a busca tem como alvo apenas um 
registro (por exemplo, um determinado 
funcionirio em uma foiha de pagamen- 
to), o campo-chave tambem precisa ser 
linico. Por isso, nao conv6m usar o no- 
me completo do funciondrio (ou, pior 
ainda, s6 o sobrenome). O melhor i 
adotar um s6 niimero de identificagao, 
como o da carteira de identidade ou o 
atribuido pela pr6pria firma (niimero 
funcional). Os sistemas de controle de 
contas correntes de bancos utilizam es- 
se proccsso. O campo-chave para efe- 
tuar todos os acessos e transagoes com 
o sistema 6 o niimero da coma do clien- 
te, e nao scu nome. 

Quanto mais sofisticado um SGBD, 
maior serd sua flexibilidade, e mais f4- 
cil a localizagao de informagoes. 



METODOS D£ BUSCA 



Existem vdrios metodos de busca de 
informagoes, alguns dos quais ji cita- 
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dos anteriormente. Em uma busca inde- 
xada, a informagao desejada esta con- 
tida em um ou mais campos do arquivo- 
fndicc. A busca propriamente dita e feita 
nesse arquivo, onde cada registro tern 
um apontador para o registro corres- 
pondeme no arquivo-mestre. 

Quando se realiza uma busca por 
campo unico, em geral se utitlza um 
campo-chave para localizar a informa- 
9ao diretamente no arquivo'mestre. 

Em uma busca por crit^rios, varias 
informa^oes sao combinadas de modo 
a fornecer uma expressao I6gica, que e 
resolvida para cada registro do arqui- 
vo-mestre, at6 que resulte verdadeira. 
No exempio dado, o presidente da com- 
panhia poderia querer localizar todos os 
empregados com mais de cinqiienta anos 
de idade, maJs de trinta anos de servi- 
?o, que fossem do sexo masculine e re- 
sidissem na capital de Sao Paulo ou na 
cidade de Campinas. 

Finalmente, exlste a busca por sub- 
cadeias literals — com certeza a mais 
vers^til, mas tamb^m a mais tenta, por 
scr linear, O compuiador simplesmente 
procura em um determinado campo a 
ocorrencia de uma cadeia de caracteres 

— uma paJavra, ou entao um mimero 

— especificada pelo usuirio e mostra to- 
dos OS registros em que a mesma ocor- 
re. fi um tipo de busca muito litil para 
achar informagoes situadas no meio de 
um campo, ou que nao foram isoladas 
em um campo prdprio. Por exempio: lo- 
calizar todas as pessoas que tem um de- 
terminado sobrenome em uma agenda 
telefdnica em que o nome completo i o 
campo-chave. 



RELATORIOS DE SAlDA 



Um SGBD de qualidade sempre in- 
clui algum tipo de recurso de formata- 
53o de relat6rios de saida (em video 
e/ou impressora). Isso permlte ao usud- 
rio construir um relai6rio exatamente na 
forma em que sera apresentado. Cabe 



As telss mostram virias fun^oes de um 
sistema moderno dc gerenciainento de 
banco»i de dados para micros. Da 
esquerda para a direila: menu da§ 
opera^oes dispunivm, procedimenio de 
deHnifao da eslrulura do banco, 
formata^ao de entrada e edi^ao 
de dados, busca selctiva, 
relat6rio de saida. 




a ele definir os campos que devem ser 
incluidos e em que ordem, a largura e 
o titulo de cada coluna de dados, se os 
totais devem ser calcuiados, se o relat6- 
rio serd subdividido em diversos niveis 
(com ou sem subtotais) etc. 

A forma mais simples de saida i o re- 
iatdrio {report), cuja formatafao pode 
ser estipulada de maneira muito simples 
por alguma opfao consiante do sistema 
de gerenciamento. 

Os SGBD mais sofisticados oferecem 
ao usuirio a op^ao de determinar um ou 
mais crit^rios de sele^io, de modo que 
o reiat6rio contenha apenas um subcon- 
junto especifico do banco de dados. 

Outros tipos de saida, como etique- 
tas para enderegamento, grdficos, for- 
rautdrios especificos etc., podcm ser ob- 
tidos por meio de fun?6es especiais dos 
SGBD mais profissionais, ou da trans- 
ferencia de dados pelo formate SDF ou 
outro, para os prograraas que sao capa- 
zes de realizar essas tarefas. 



UNGUAGENS DE PROGRAMACAO 



Alguns SGBD destinados a micro- 
computadores, como o dBASE 11 por 
exempio, sao muito mais do que um sis- 
tema pronto para gerenciamento de ban- 
cos de dados. Como se baseiam em uma 
linguagem de comandos (direlivas sim- 
ples, formadas por palavras e frases em 
ingles ou portugues), e possivel escrever, 
armazenar e executar programas a par- 
tir deles. Assim, sistemas muito mais 
compfexos podem ser desenvolvidos. 
Linguagens desse tipo sao chamadas /(>»• 
guagens de quarfa geragao. 

Existem versoes do dBASE II, que e 
o SGBD relacional mais utiiizado em to- 
do o mundo, para todo os micros com- 
pativeis com o sistema operacional 
CP/M: Apple Z-80, CP-500M, a linha 
MSX com disquetes etc. Ja se desenvol- 
veu inclusive uma versao c6m os coman- 
dos em portugues, cham'ada DIALOG. 



iBHBI 



20 PERtFimCOS 20 



riMiiliBiiil^Bi 



P^OCESSAMENTO 
DE IMAGENS 



APLICACOES 



Sistemas de processamento de imagens 
ja se encontram a disposi^ao 
dos usu^rios de microcomputadores 
pessoais, abrindo-lhes as portas para 
urn fascinante campo de apltcaQoes. 



O processamento de Lmagens por 
computador e uma das areas mais fas- 
cinantes e complexas do mundo das apli- 
cacoes da eletronica digital. 

O computador pode realizar verda- 
deiros milagres ao converter uma ima- 
gem em impulses digitals (niimeros bi- 
narios) e processa-Ia com programas es- 
peciais, em alia velocidade. 

Para satisfagao dos usuarios de mi- 
cros dom^sticos, muitas dessas aplica- 
goes, antes restritas a computadores de 
grande porte, estao agora disponiveis 
para m^quinas como as suas. 

O passo central para o processamen- 
to de imagens consiste em sua captagao 
e conversao em sinais digitais. Isso e fei- 
to por urn periferico composto por uma 
camara especial, acoplada a um conver- 
sor e a uma interface, 

Existem atualmente camaras simples 
(digitais), de prego razoavel, para apli- 
cacoes em micros. Elas sao baseadas na 
tecnologia do circuito integrado (CCD. 
ou Charge-Coupled Device). 



OLHO ELETRONICO 



Podem-se captar imagens em tempo 
real por meio de camaras de video se- 
melhames as que sao usadas em conj un- 
to com videocassetes ou em estudios de 
televisao ou atraves de camaras digitais. 
Ha, entre ambas, uma grande diferen- 
:;a de prego, correspondente a qualida- 
de da imagem obtida. 

A ciraara de video e baseada no tu- 
be de imagem, ou vidicon — uma am- 
pola de vidro. dentro da qual se produ- 
ziu vacuo absolulo, e que contem um ou 
mais "canhoes" eletrfinicos, que geram 
feixes de eletrons como em um tubo de 
TV (cinesc6pio). A imagem, captada 
por lentes e projetada na parte plana do 
tubo, impressiona elementos fotossen- 
K si'veis que recobrem sua superficie. Os 



feixes eletrontcos varrem sistematica- 
mente a superficie e transformam os ni- 
veis de luminosidade em ondas eletricas. 
Na conversao destinada ao uso por um 
computador, um conversor analogi- 
co-digi(al produz seqiiencias de bits que 
sao enviadas a memdria da maquina, re- 
presentando um retrato mais ou menos 
fiel da imagem captada, 

O vidicon tern uma alta resolu<;ao de 
imagem — ou seja, o niimero de linhas 
da varredura e grande (trezentas a qui- 
nhentas por tela, geralmente). O efeito 
disso, na conversao para niimeros bina- 
ries, ^ a divisao da tela em uma especie 
de quadricuiado, em que cada "quadra- 
dinho" equivale a um ou mais bytes de 
informagao, descrevendo a intensidade 
luminosa, cor etc. do ponto. Esses ele- 
mentos sao chamados pixels (do ingles, 
picture elements). 

Uma camara digital, por sua vez, e 
baseada em um circuito integrado cuja 
larga superficie ja e dividjda em uma 
matrizde elementos fotossensiveis. Ca- 
da elemento corresponde a um pixel. A 
imagem, projetada sobre essa superficie, 
€ automaticamente dividida em pixels, 
sem a necessidade de uma varredura por 
um feixe eletrSnico, 

A camara digital e muito mais sim- 
ples e barata do que o vidicon, pois nao 
requer tubo blindado de vidro, vdcuo, 
nem filament os de aqueciraento. O con- 
sumo de energia e pequeno e a camara 
pode ser facilmente miniaturizada. 

Entretanto, hi uma desvantageni: se 
comparados ao vidicon, os dispositivos 
CCD tem uma resolugao de imagem ain- 
da pobre. Os modelos mais baratos, dis- 
ponfveis para micros, possuem uma ma- 
triz de 64 por 64 pixels, o que resulta em 
uma imagem bastante grosseira. Cama- 
ras CCD profissionais ji atingem 256 
por 256 pixels , ou 5 1 2 por 5 1 2 . Estas ul- 
timas oferecem uma resolugao que, a 
olho nu, i praticamente indistinguivel de 
uma boa fotografia. 

O CCD tem a vantagem de nao exi- 
gir um conversor analdgico-digital espe- 
cial, pois geralmente os circuitos conver- 
sores de luminosidade estao embutidos 
no proprio chip. Uma lente razoSvel e 
a interface de conexao e tudo de que se 
precisa — sem falar, e evidente, no soft- 
ware que control a o sistema. 



CAMARA DE VIDEO 



DISPOSITIVOS CCD 



adequacao ag micro 
sof™are 



UM MODELO PARA SEU MICRO 



Nao faz muito sentido utilizar um 
CCD com um computador que tenha re- 
solugao mais baixa que a da camara. As- 
sim, os micros Apple e MSX sao os que 
dispoem de maior oferta de perif^ricos 
de captacao de imagens. 

Os micros compativeis com a linha 
JBM-PC tem side os mais usados para 
processamento de imagens, devido a sua 
velocidade e capacidade de memoria. 
Existem varies modelos para essas md- 
quinas, entre eles o PC-Eye. 

Podem-se utilizar tamb^m interfaces 
comerciais para ligar um videocassete e 
sua camara a um micro de boa resolu- 
?ao gr^fica. Essas interfaces dispoem de 
um conversor analogico que, embora ra- 
pido, serve apenas para imagens estati- 
cas, por nao conseguir acompanhar os 
sessenta quadros por segundo da filma- 
gem de video. 



SOFTWARE E APLICACOES 



Diversos tipos de programa de pro- 
cessamento de imagens j,a foram desen- 
volvidos para micros. Os mais elemen- 
tares sao geralmente vendidos com o pe- 
riferico, e servem apenas para capturar 
uma imagem e armazcn^-la em disco. 
As versoes mais sofisticadas permitem 
escolher filtros de imagem, determinar 
uma intensidade minima para a capta- 
gao (thresholding) etc. 

Softwares mais complexos sao dota- 
dos de outras fun?6es de processamen- 
to de imagens, como deteccao automi- 
tica de bordas, aumento de contraste, 
calculo de areas, falsa-cor etc. Suas apli- 
cacoes se estendem a varios ramos das 
ciencias e da tecnologia. Uma das mais 
interessantes para micros refere-se ao 
desenvolvimento de bancos de imagens. 
Estes permitem a armazenagem, por 
exemplo, de foiografias de pessoas — 
junto com uma ficha contendo nome, 
enderego, dados funcionais etc. — ou 
das ilustracoes de um livro de zoologia, 
para programas didaticos. O linico pro- 
blema desse tipo de aplicagao e o gran- 
de espago de memdria ocupado por uma 
imagem detalhada em disco. 
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APUCACOES 



ESCREVA CARTAS SEM ESFORgO 17-20 

Um firogfsma simpies pare edifdo de cartas 

ORGANIZE AS SUAS COLEgOESI (I) 68-75 

Programa para arquivamenio de dados 

ORGANIZE AS SUAS COLECOES (2) 81-85 

BuscQ. modijiciifao e apagamento de regis tros 

PONHA ORDEM EM SUAS CONTAS 134-140 

Um programa para contahitidade domestica 

RELINA SEUS DADOS EM GRAFICOS 181-187 

Constm^ao de grdficas de barras 

UM PROFESSOR DE DATILOORAFIA 2S3-259 

Programa que ensina a usar o leclado 

DATILOGRAFIA: ALFABETO COMPLETO 276-280 

Segunda parte do programa 

MELHORE A SUA DATILOGRAFIA 281-286 

Um teste de rapidez e exaiidaa 

DATILOGRAFE FRASES LONGAS ....„ 328-3J3 

Eviensao do programa de aprendizado 

C0NVERS6ES NO COMPUTADOR 374-380 

Programa para convener medida^ irtglesas em metricas 

UM ASSISTENTE DE ARTE 414420 

Pacote complelo de desenho na tela com a cursor 

ROTINAS PARA O CAD 421-424 

Desenho de retangulos e preencfiimento com cores 

GERAgAO DE BLOCOS GRAFICOS (1) 489-495 

Como gerar bhcos grtjficos na leia e armazend-los 

GERAQAO DE BLOCOS GRAFICOS (2) 507-512 

Rotinas para mrersao, rotafdo e reflexdo de desenhos 



UM EDITOR DE TEXTOS (1) 

Primeira pane de um programa editor de lextos 



576-580 



UM EDITOR DE TEXTOS (2) 586-591 

Criagao e modiftcafao de textos 

UM EDITOR DE TEXTOS (3) 614-620 

Parte final do programa de processamento de lextos 

APERFEK^OE SEU BANCO DE DADOS 706-711 

Mais rolirtaspara o programa de arquivamenio de dados 

UMA AGENDA ELETRONICA (I) 834-840 

Um programa para calenddrio e agenda de compromiss&s 

UMA AGENDA ELETE6N1CA (2) - 841-845 

Segunda pane do programa de calenddrio e agenda 



UMA AGENDA ELETRONICA (3) .,.„ 86S-871 

Terceira parte do programa de calenddrio e agenda 

UM ASSISTENTE PARA O DOS 936-940 

Acionamento dos comandos de disqueles por um menu 

UM AMPLIADOR GRAFICO - 1049-1055 

Programa para ampiiar ou reduzir gr4ficos 

UMA PLANILHA ELETR6N1CA (1) • • H08-11I5 

Primeira parte de um programa de foiha de cdlculo 

UMA PLANILHA ELETRONICA (2) ,.„.. 1134-1138 

Segunda parte do programa de foiha de cdiculo 

UMA PLANILHA ELETRONICA (3) 1155-1160 

Terceira parte do programa de foiha de cdiculo 

TRS-COLOR: UM EDITOR DE DISCOS 1216-1220 

Modificafao direla das iriihas do disco 

PROGRAMA PARA TESTE DO VIDEO 1257-1258 

Teste se o seu monitor de video estd bem ajusiado 

CONSULTA AOS ASTROS 1251-1270 

Um programa para a elaborofdo de horoscopos 

FERRAMENTAS PARA O SPECTRUM 1281-1283 

Rofina de mdquina com novas fungoes para o BASIC 

DESENHO ARQUITETONICO (I) 1367-1371 

Programa de decorafeo de interiores 

DESENHO ARQUITETONICO (2} 1386-1390 

Segunda parte do programa de decorafSo de interiores 

UM EDITOR MUSICAL (1) - 139B-I4O0 

Aplicalivo que iransjorma o compuiador em um piano 

UM EDITOR MUSICAL (2) - 1408-1411 

Segunda pane do programa de edifdo musical 

UM EDITOR MUSICAL (3) 1421-1425 

Terceira parte do programa de edifao musical 

OROANIZACAO de PROJETOS 1451-1460 

Planejamento de projetos pela tecnica PERT 

UM INDEXADOR de PROGRAMAS 1461-1463 

Complete o arsenal de Jerramentas para seu Spectrum 



PROGRAMAgAO EM LINGUAGEM DE MAQUINA 1-3 

O que ^ cddigo de mdquina e programatao Assembler 

APRENDA a CONTAR COM UM DEDO SO 34-40 

O sisiema bindrio e sua conversao para decimal 

APRENDA ARlTMtTlCA HEXADECIMAL 56-60 

Programa para a conversdo de niimerps hexa em decimals 
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COMO ENTRAB CODIGO DE MAQUINA 


.... 8S-W 


UM ASSEMBLER PARA O TRS-80 


679-*80 


Urn monitor para progromar em hexadecimal 




Urn programa montador escrito em BASIC 




NO CORAQAO DE UM MICRO .,.., .,. 


. 109-112 


APPLE E TK-2000: EFEITOS SONOROS 


712-714 


UCP, piiha e registros mternos 




Como pr&duzirsons e ruidos em linguagem de mdquina 




ABAIXO DE ZERO 


. 142-145 


AVALANCHE: UM VIDEOGAME EM ASSEMBLER ., 


748-755 


Wmeros negaiivos isos sisiemas bindrio e hexa 




Parte I: objetivos do jogo e tela de liiulo 




NiEM6R[AS SAO FEITAS ASSIM 


. 174-180 


AS INSTRUCSES do JOGO 


.... 761-765 


,4 organizafdo mterna das memdrias ROM e RAM 


Parte 2: tela de inslrufdes de A valancke 




TRADU(7AO MANUAL DO ASSEMBLY 


. 196-200 


AVALANCHE: EFEITOS SONOROS 


.... 788-795 


Mnemdnicos, endere^amenw e traduiao do Assembler 


Parte 3: progromacdo da melodic "Greensleeves" 




PROGRAMAS EM C6D[G0 DE MAQUINA 


. 213-220 


BLOCOS GRAfICOS EM AVALANCHE 


.... 815-820 


Traduiao manual de programas em Assembly 




Parte 4: definifdo dos elementos grdficos 




ASSEMBLER PARA O APPLE , 


. 238-240 


AVALANCHE: MONTE CENARIO 


.... 824-833 


Urn programa montador escrito em BASIC 




Parte S: definifdo grdfica do cendrio da Jogo 




ASSEMBLER PARA O SPECTRUM 


. 248-252 


AVALANCHE: RISCOS E PR£M10S 


941-946 


Urn programa montador escrito em BASIC 


Parte 6: perigos e recompensas 




ASSEMBLER PARA O TRS-COLOR 


. 296-300 


AVALANCHE: A ROTINA PRINCIPAL ,. 


.... 969-971 


Urn programa montador em Assembler 


Parte 7: rotina de inicializafdo do Jogo 




FIGURAS MOVEIS 


. 316-320 


AVALANCHE: ACERTO DAS VARlAVEIS 


.... 995-999 


Amma\;ao de grdficos no Apple e no ZXSI 




Pane 8: rotina de sincroniza^do 




MOVIMENTE FIGURAS NA TELA 


. 341-347 


AVALANCHE: CONTE OS PONTOS 


. 1001-IOOS 


Criafdo e animafdo de blocas grdficos: tanques e sapos 




Parte 9: rotina de contagem de pantos 




rastreamento no spectrum 


. 381-387 


EFEITOS SONOROS COMPLEXOS 


1027 


Programa para a localizafSo de erros 




^eifos de tiro laser no Apple e no TK-20Q0 




ASSEMBLER PARA O MSX 


401-403 


AVALANCHE: O vOO DAS GAIVOTAS 


. 1028-1031 


t/ra programa montador escrito em BASIC 


Parle 10: roiinas de movimeniafSo das gaivotas 


GRAFICOS INSTANTANEOS 


406-413 


SONS E RUIDOS NO TRS-&0 


. 1032-1033 


Mais blocos grdficos e conversdo bindria/ hexadecimal 




Roiinas em linguagem de mdquina para o BASIC 




DRAGAO ANIMADO 


474-477 


PERIP^CIAS NO MUNDO DE NETUNO 


. 1035-1060 


Blocos grdficos bindrios em animals compkxas 




Parle 11: movimentagdo do mar em Avalanche 




BASIC NA MEM6R1A 


513 


AVALANCHE: O TEMPO FECHA 


. 1076-lOSO 


Lisiagem de programas armazenados na memdria 


Pane 12: efeiios meieoroldgicos 


UM COMPACTADOR DE PROGRAMAS 


536-340 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (l> 


. 1116-1120 


Programa utilitdrio de compressao para o TRS-Cotor 




Parle 13: primeira parte da rotina de movimenfa^do 




EFEITOS SONOROS NO SPECTRUM 


S56-S60 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (2) 


. 1128-1132 


uso de BEEP e OUT para a obtengSo de sons 




Parte 14: segunda parte da rotina de movimentapdo 




COMO FUNCIONA GERADOR GRAFICO 


565-569 


AVALANCHE: A ESCALADA 


. 1146-1154 


Listagem em Assembler do programa de anima^So grdfsca 


Parte IS: Willie camera a andar 


AMPLIE O BASIC DO TRS-COLOR 


597-600 


AVALANCHE: OS SALTOS DE WILLIE 


. 1168-1175 


Novas insrrufoes efunfdes para o BASIC 


Pane 16: primeira parte da rotina de salto 


UM RELOGIO NA TELA 


658-659 


AVALANCHE: MAIS SALTOS 


1IS6-I193 


Programa^do de intermpfoes e suas apUca^des 


Parte 1 7: segunda parte da rotina de satto 


^^^Vol. 1 - pdg, ] a 300; voL 2 — pdg. 301 a 600; vol 
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^m 


1 











SUMAmOGifiAL 



AS CINCO VIDAS DE WILLIE 1208-121J 

Parte IS: roiinas de morte. sons e finalizafdo 

AVALANCHE: PONTOS GANHOS l228-l2Ji 

Parte 19: marcafao de piintos e uumento da difkutdade 

AVALANCHE: AS COBRAS VIVEM! 1241-i245 

Parte 20: rotina de movimeniazuo das cobras 

AVALANCHE; COMECA O JOGO 1271-1276 

pane 21: lafo principal de chamada das roti/ias 

AVALANCHE: LISTAGEM COMPLETA 1292-1300 

Parte 22: despejo hexadecimal para veriJicagSo 
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A TORRE DE BABEL 1288-1291 

As linguagens de programacao: lipos e caracten'siicas 

PROGRAMANDO EM LOGO 1314-1320 

Introdufdo a uma Unguagem diferenie 

O LOGO E A TARTARUGA 1326-1331 

Deseiiho de grdficos usando o LOGO 

LOGO: ALEM DA TARTARUGA 1341-1346 

Processamento de mjmeros. palavras e listas 

SPRITES EM LOGO PARA O MSX 1426-1427 

Coma dtfinir e utilizar os 36 sprites do MSX em LOCO 

PROGRAMACAO EM PASCAL .... 1436-1439 

/nirodufdo a uma linguegent estruturada 

ESTRUTURAS DO PASCAL 1446-1450 

Os principals comandos e sua utilizafSo 



TV VERSUS MONITORES 851-854 

SeteciOfie o video muis adequado para seu micro 

A ESCOLHA DA MEM6rIA AUXILIAR 876-880 

Fitas e discos: caracteristicas e funcionamento 

COMO UTILIZAR UM DISQUETE 906-911 

O hardware e os comandos de corttrole da acionador 

CANETAS 6PTICAS • 926-929 

Tipos, funcionamertlo. Uganda e apiica^Ses 

TABLETES GRAF1C05 9*4-968 

DispositivQs para entrada de grdficos e desenhos 

MOUSE MECANICO E MOUSE 6PT1CO 1000 

.4.1; vaniagens de urn disposisim de entrada grdfica 



DISCOS RIGIDOS 

Funcionamento de discos de alta capaddade 
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VIDEOTEXTO E MICROCOMPUTAIX3RES 1200 

Hardware e software para ligar o micro ao videolexto 

ROBOS CONTROLADOS POR COMPUTADOR 1284-1287 

Uma iniroducdo it rohotica apHcada 

MUSICA, MICROS E MIDI 1.1O6-I310 

Interfaces e software para conirole de sinietizadores 

COMPUTADORES QUE OUVEM - '311 

Perifiricos para reconhecimenfo da fata em micros 

CONTRDLE POR COMPUTADOR 1321-1323 

O uso do micro para comrolar dispositivos mecSnicas 

PROCESSAMENTO DE IMAGENS l*''" 

tJtilizacao de camaras digitals e de video 



COMO DESCOMPI.ICAR SAVEs E LOADs 53-55 

Tecntcas e cuidados na utilizafrSo do gravador cassete 

JOYSTICKS ..".. 287-291 

Escoiha e utitizafdo de urn joystick 

COMPUTADORES QUE FALAM 446-t4S 

O t)ue sao sintetizodores de voz e como usd-los 

CUIDADOS COM FITAS E DISCOS 488 

Organizafdo e manuten^o de arquivos 

COMO ESCOLHER UMA IMPRESSORA 521-525 

Tipos de impressara e sua utilizai'ao 

SUA LIGACAO COM O MUNDO •■ 561-364 

O uso do tetefone para contatar outros computadores 

CONECTE UMA IMPRESSORA 648-652 

Para que serve uma impressora e como aciond'ia 



NUMEROS AO ACASO ■ 11-16 

O emprego da fun^do RND 

A ARTE DE FAZER LA^OS 21-2? 

Como a computador repeie e conia coisas 

ENSINE SEU MICRO A TOMAR DECISOES 41-45 
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PROGRAMACAO PARA JOYSTICKS 348-353 
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Como aduptar o programa de aveniuras ao compressor 



PROCESSADOR^S DE TEXTOS 138LI385 

Caracien'slicas dos programas de processamento 

TROCA DE MENSAGENS ..- 1404-1407 

Quadras de aviso e irstercomunicafdo en ire rnicros 
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A durac;ao de uma nota pode ser controlada pelo tempo em que a 

lecla se mantcm sob pressao? ...,.,.,. 726 

Por que as linhas em que hi a instrufao CALL diferem nos progra- 
mas do Apple e do TK-2OO0? 732 

Como o computador produz sons? ,...,,. , 743 

Qua] a diferenfa entre os comandos outi e otir no MSX? 792 

Como adaptar um jogo que utillza pei;as coloridaf para um micro 

com video monocromdtieo? , gOO 

A agenda e uma espfcie de banco de dados? 871 

Qual a utilidade dos c6digos7 ,.,,,.,„,.,,,„,, 892 

O que t: Inteligencia Artificial? 905 

Quais s^o as vantagens da utilizacao de cartuchos de programas em 

vez de fitas e discos? Posso gravar meus proprios programas em 

um cartucho? 911 
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O BASIC e muilo lenio e eu nio goUQ de programar em codigo de 

miquina. Tenho ouiras opg6es7 ■••■'■ ^25 

t possivel usai um sinictizador de voz para animar o jogo? 963 

O que i rotl-over? •■• ■" 

t possivel adapiar os demais microcom put adores para a produtjSo 

de acordes? ••■• '^''^ 

O que e uma simula^ao aleatdria? ••■■ 10^ 

O que e an^ise especlralT •■•• '083 

Hi vantagens em se criptografar um programa de computador? 1094 

Quantas variaveis cabem na mem6ria7 - "26 

For que aia u&amos sprites para representar as pedras no MSX? 1 132 
Como chegar mais rapidamenie 4 seqiiSncia correia das cores? .. 1140 

O que e uma platiilha integrada? ,....,,,.... 1160 

E possivet realizar em um micro animafSes graficas era trSs dimen- 

soes como as que aparecem na TV? ...>■- US'? 

Como uma cadeia e arma^enada na memdria do computador? ., 1215 
Como gravar dados em fita cassete no Apple e no TK-2000? .... 1254 

O que fax a tnstrucao LINE INPUT? •■..- 1260 

Ha rob6s para micros no Brasil? .■■• '287 

O que i edi^ao em tela completa? t3'3 

Como posso traduzir os comandos de meu LOGO que estao em 

ingles? - 1^^° 

O que e um raicromundo LOGO? 134.2 

Quais as etapas para o desenvolvimento de uma nova linguagem? 1346 

Exists alguma apiicafao praiica para os fractals? 1360 

Qua] e a vantagem de empregar cadeias alfanumerieas, em vez de con- 
juntos numiricos, para armaLzefiar grupos de bits? 1380 

Como funciona um sprite? •■•■• l'*27 

t possivel comprimir sons e melodias em jogos de aventuras? ... 1430 




Como interromper um pfograma '* 

Use o la^o cerio - ■ •■ 26 

Um modelo para nijmerOs em diferentes bases 36 

Os operadores ]6gicos • ..43 

Conversao do Color para o TRS-80 52 

Exicrminador de problcmas 54 

Funifoes de conversio hexadecimal ...,,.. 58 

Como tomar um programa longo mais fScil de digicar 71 

O que * um sprite? •■• '08 

Organize melhor os comandos DATA em um programa 133 

Como contar'em eomputSs '^ 

Efeitos sonoros no TRS-80 ■ • I'^O 

Planejamenio de sprites ••■ ''" 

Como editar uma linha DATA ,. 1^1 

Como usar a decJaracao REM ■ 207 

Como deiectar erros em programas lotigos 252 

Como aumeniar a vclocidade de digiiagao 286 

Como encontrar erros em programas longos 300 

A aprcseniai^o de um texto 332 

Descubra os cddigos -... •■•■■■ 35' 

Como encontrar erros em programas longos 403 

Programas editores ■ • ' ^'^ 

Cores no Spectrum •■• ^'^^ 

Detect* erros autoraaticaraente • 444 

Como renumerar linhas .• 4i? 



Para uma ordenapSo mais ripida ,, - *72 

Como comparar dados •••• ^^~ 

Faca musica no Spectrum • 560 

Adicione seus pr6prios comandos -•--■ 599 

Fora da tela .--■- ' *■ °32 

Apcrfeicoe os programas ...■- "39 

Caraclercs invertidos ■ ™' 

Utili/a(;ao de modelos dinamicos 677 

UtiUzafao das rotinas da ROM no seu programa em Assembler .. 680 

Como melhorar a nitidcz "'^ 

Manipulagao de cordoes ^"3 

Nao perca seus dados 

O mini-Assembler ••• ....,,..■ 'i-* 

Sele^ao de pariituras • 744 

Como e feita a simulagao de um movimemo 772 

O processador do TRS-Color "^^^ 

Programacao de matriies ., '™ 

Parabolas e hipSrboles •■•• 807 

Como calcular datas em um programa de catendario 840 

Cuidados especiais com linhas DATA ■ 8*0 

Conditoes de visualizacao • *•• *°* 

AplicacSes profissionais do programa de agenda 870 

Como ligar e desligar o acionador - "'0 

Como usar a impressora para confeccionar cartazes e faixas 917 

Como modificar o timbre '013 

Ideias para o jogo • '■■■ '"55 

ApticauSo em jogos • '■"°' 

Fa^enuo previsSes 1127 

Leitura c cscrita na VRAM do MSX "32 

Use a planilha com mais eficiencia 

Mais melodias • '-■ 

Programas longos; melhore a velocidade de montagem 
Aplica(;6es para a rotina 



1156 

1207 
1244 
1259 



Como aperfeivoar o programa ■ '270 



Proteja o seu programa 



1312 



Convcrsio para o MLOGO •- '319 

Tradugao para o MLOGO .,.,..-. 1331 

Tradu^ao para o MLOGO ■ '344 

Como enganar o computador 1355 

Melhore a qualidade do som - '**"" 

Varredura do teclado 1413 

Transcrigao de partituras • '^23 

Acemuando textos comprimidos '431 




Conjuntos de cores no TRS-Color • *^ 

Variiveis: o que vocS pode e nao pode usar 99 

Tabela de codigo ASCII 263 

PEEK e POKE de teclado do TRS-Color 267 

Tabela de localiza^ao de c6digos de erros ••...■ 31* 

Sumdrio dos comandos de EDIT "^ 

Tabela de c6digos de tecia *99 

Caracieres do PRINT USING ■ 500 

Caracteres grdfieos do MSX • 554 

Caracteres gr^ficos para o TK-2000 ''36 

Tabela de conversao de escala musica) •■••• ^''3 

Tabela de conversao de escala musical para o MSX 1015 

Vari^veis do sistema para o Specirimi 1340 
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^ UNHA 


FABRICANTE 


MOOELO 
Thor2010 


' FABWCANTE 


MODELO 


PAIS 




Apple 11 + 


Appletronica 


Appletronica 


Ttior2010 


Brasll 


Apple 11 + 


Apple n-»^ 


CCE 


MC-4000Exato 


Apply 


Apply 300 


Brasii 


Sinclair ZX-81 


: Apple 11 + 


CPA 


Absolutus 


CCE 


MC-4000 Exato 


Brasii 


A'pplell + 


Apple 11 + 


CPA 


Polaris 


CPA 


Absolutus 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Digitus 


DGTAP 


CPA 


Polaris 


Brasll 


Apple 11 + 


Apple II + 


Dismac 


D-6100 


Codlmex 


CS-6508 


Brasll 


TRS-Color 


Apple 11 + 


ENIAC 


ENIAC 11 


Digitus 


OGT-100 


Brasll 


TRS-80 Mod.HI 


Apple 11 + 


Franklin 


Franklin 


Digitus 


DGT-1000 


Brasii 


TRS-aO Mod.lli 


Apple 11+ 


Houston 


Houston AP 


Digitus 


DGTAP 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Magnex 


DM II 


Dismac 


O-8000 


Brasll 


TRS-80 Mod. 1 


Apple 11 + 


Maxltronica 


MX2001 


Dismac 


D-8001/2 


Brasii 


TRS-BO Mod. 1 


Apple 11 + 


Maxitronica 


MX-48 


Dismac 


D-8100 


Brasll 


Apple 11 + 


Apple tl+ 


Maxilronjca 


MX-64 


Dynacom 


MX-1600 


Brasll 


TRS-Color 


W Apple 11 + 


Maxitronica 


MaxltronicI 


ENIAC 


ENIAC li 


Brasii 


Apple 11 + 


2 Apple H + 


Microcralt 


CrafllPlus 


Engebras 


AS-1000 


Brasii 


Sinclair ZX-BI 


uV Apple 11+ 


Mllmar 


Apple II Plus 


Filcres 


NEZ-SOOO 


Brasii 


Sinclair ZX-81 


1 Apple 11 + 


Mllmar 


Apple Master 


Franklin 


Franklin 


USA 


Apple 11 + 


': Apple If + 


Milmar 


Apple Senior 


Gradiente 


Expert GPC1 


Brasll 


MSX 


Apple 11 + 


Omega 


MC-400 


Houston 


Houston AP 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Polymax 


Maxxi 


Kemltron 


NajaSOO 


Brasll 


TRS-60 Mod.lli 


Apple 11 + 


Polymax 


Poly Pius 


LNW 


LNW-80 


USA 


TRS-80 Mod. 1 


Apple 11 + 


Spectrum 


MIcroengenhol 


LZ 


Color 64 


Brasii 


TRS-Color 


Apple 11 + 


Spectrum 


Spectrum ed 


Magnex 


DM II 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Su porta 


Venus II 


Maxitronica 


MX-2D01 


Brasii 


Apple 11 + 


Applelt + 


Sycomig 


SIC! 


Maxitronica 


MX-48 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Unltron 


APII 


Maxitronica 


MX-64 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Victor do Brasil 


ElppallPlus 


Maxitronica 


Maxitronic 1 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple 11 + 


Victor do Bras!! 


Elppa Jr. 


Microcraft 


Craft II Plus 


Brasii 


Apple 11 + 


Apple He 


Microcraft 


Craft He 


Microcraft 


Caltlle 


Brasii 


Apple He 


Apple He 


Microdigital 


TK-3000lle 


Microdigital 


TK-3000lle 


Brasii 


Apple Me 


Apple He 


Spectrum 


Microengenholl 


Microdigital 


TK-82C 


Brasll 


Sinclair ZX-81 


USX 


Gradiente 


Expert GPC-1 


Microdigital 


TK-e3 


Brasii 


Sine lair ZX-81 


MSX 


Sharp 


HotbltHB-8000 


Microdigital 


TK-as 


Brasll 


Sinclair ZX-81 


Sinclair Spectrum 


Microdigital 


TK-90X 


Microdigital 


TK-90X 


Brasll 


Sinclair Spectrum 


Sinctaif Spectrum 


Timex 


Timex 2000 


Microdigital 


TKS-800 


Brasf) 


TRS-Color 


Sinclair ZX-81 


Apply 


Apply 300 


Milmar 


Apple II Plus 


Brasll 


Apple n + 


Sinclair ZX-81 


Engebras 


AS-1000 


MHmar 


Apple Master 


Brasii 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Fllcres 


NEZ-8000 


Milmar 


Apple Senior 


Brasii 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-82C 


Multix 


MX-Compacto 


Brasii 


TRS-80 Mod.lV 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-83 


Omega 


MC-400 


Brasll 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


Microdigital 


TK-85 


Polymax 


Maxxl 


Brasll 


Apple 11+ ^ 


SinclalrZX-ei 


Prologica 


CP-200 


Polymax 


Poly Plus 


Brasll 


Apple 11 + 


Sinclair ZX-81 


nitas 


Ringo n-470 


Prologica 


CP-200 


Brasii 


Sinclair ZX-SI 


Sinclair ZX-81 


Timex 


Timex 1000 


Prologica 


CP-300 


Brasll 


TRS-aO Mod.lli 


Sinclair ZX81 


Timex 


Timex 1500 


Prologica 


CP-400 


Brasii 


TRS-Color 


TRS-80 IVIod. 1 


Dismac 


D-8000 


Prologica 


CP-500 


Brasii 


TRS-aoMod.lM 


TRS-80 Mod. 1 


Dismac 


D-8001/2 


Ritas 


RlngoR-470 


Brasii 


Sinclair ZX-81 


TR5-80 Mod. 1 


LNW 


LNW-30 


Sltarp 


Hotbit H8-800C 


Brasii 


MSX 


TRS-80 Mod. 1 


Video Genie 


Video Genie 1 


Spectrum 


Microengenho 


1 Brasii 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lll 


Digitus 


DGT-100 


Spectrum 


Microengenho 


11 Brasii 


Apple Me 


TRS-80 Mod.lH 


Digitus 


DGT-1000 


Spectrum 


Spectrum ed 


Brasii 


Apple H + 


TRS-80 Mo<t.lll 


Kemltron 


NajaSOO 


Suporte 


Venus 11 


Brasll 


Apple 11 + 


TRS-80 Mod.lH 


Prologica 


CP-300 


Sycomig 


SICI 


Brasii 


Apple 11 + 


TRS 80 Mod.lH 


Prologica 


CP-500 


Sysdata 


Sysdata III 


Brasll 


TRS-BO Mod.lli 


TRS 80 Mod.lH 


Sysdata 


Sy$daialll 


Sysdata 


Sysdata IV 


Brasii 


TRS-80 Mod.lV 


TFtS-80 Mod.lli 


Sysdata 


Sysdata Jr. 


Sysdata 


Sysdata Jr. 


Brasii 


TRS-BO Mod.lll 


TflS80Mod.IV 


Multix 


MX-Compacto 


Timex 


Timex 1000 


USA 


Sinclair ZX-81 


TRS-80 Mod.lV 


Sysdata 


Sysdata IV 


Timex 


Timex 1600 


USA 


Sinclair ZX-81 


TflS-Color 


Codlmex 


CS-6508 


Timex 


Timex 2000 


USA 


Sinclair Spectrum 


TRS-Color 


Dynacom 


MX-1600 


Unitron 


APH 


Brasii 


Apple 11 + 


TRS-Color 


LZ 


Color 64 


Victor do Brasll 


Elppa 11 Plus 


Brasll 


Apple 11 + 


TRS-Color 


Microdigital 


TKS-800 


Victor do Brasii 


Elppa Jr. 


Brasll 


Apple 11 + 


TRS-Color 

w 


Prologica 

■ m 


CP-400 


Video Genie 


Video Genie 1 


USA 


TRS-ao Mod. 1 


INPUT foi especialmente projetado para 


^ 


-y 


^ 


h!!<i 


,1 


microcomputadores compatlveis com as sete principals ^^J Sinclair zx-si 


H-H TRS-80 L 


^ 1 TK 2000 


flhrimx 




linhas existentes no mercado. 

Os blocos de texlos e listagens de programas aplicados ^^^ 






Stuntto emblefiM ftir seguido de uma 
m», entSo lanto ■> teulo como as 


I - 


—r- 


.apeoas a determinadas linhas de micros podem ser 
ioentificados por meio dos seguintes sfmbolos: 


^mm 


■ ■ 


m 


progTMtas que u 
espklncos pira i 


sesuem passim a ser 
rmna indlcada. . 


MHMI Spectrum 


■Ui TRS-Color L 


■LI Apple II 



lllllinaNO PROXIMO numerohiihiiiiii 



fascfculo 75 completa sua colecao. 

Nele voce encontrara um detalhado 

fNDICE REMISSIVO da obra. 
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